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Obiectit: Proposition d'un jeu widéo AAA
base sur une analyse approtondie du marche

_hent Ul Games

Un projet de bwha Governator, BlHRalyst
Hnalyse farte entre le 19 Jun et 15 Jallet 2025




IE THODOLOGIE

Les étapes principales h

pour creation

d'un document interactif

persanne]

%

Steam, Metacritic,
sondages utilis ateurs

entre ma proposition
et le marché

pour alléger les fichiers avant de les
mporter dans |Jl_n_|';|]l: Collab

dans Google Collab
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HHALY=E FESTEL F' pour FULITILUIE

]

@ |Le==anctions de TUnion européenne liées & 1a guerre Russie—Ukraine

restreignent desormals la wente de consoles de jeu wideo.

® L:=gouvernement soutient les projets ARA
via le Crédit d'impot jeu widéo (1Y) couvrant 230 % des dépenses

de production, platonné a b mlhons £ par an et par societé.



HHALY=E FESTEL E pour ECOMURIE

]

o Le marché mondial du jeu widéo reprend une crolssance moderée apres

la pandémie, avec une progression de +2,8 % par an.

o EnEurope, les coiits énergétiques élevés €5 & la querre et Iinflation

3 - . e
n ont pas stoppé la cronssance du marche.

o Mais la production d’'un jeu ARA reste extrémement colteuse:

entre 1HH et ZHEH milhons 5 en mogenne pour développenent et marketing.



HHALY=E FESTEL

< pour SOCIO-CLLTL IF'

h_

Un compte plus de 3,3 mlhards de joueurs dans le monde,
st pres de la motie de la population mondiale.
Les streamers et influenceurs jouent un rale clé:

254 AE spectateurs en simultané a événement 2 Event 2024

704 de 1a population joue au moins occasionnellement.
75 % jouent chaque semaine.
ﬁge mogen : 39 ans

Répartition: 51 % hommes £ 49 % femmes.
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® LA qgénérative transforme la production widéoludique:
des outils comme NUOIHHCE au les 500 [H de Uty permettent
d’ automatiser des dialogques de PM], ammations faciales,

ou Ccompor-tements contextuels.



ANALYSE PESTEL E cour ENVIROMNEMENT

Laconscience écologique est en forte progression chez les joueurs comme chez les régulateurs.
Hepuis mars £HE5, tout projet cherchant 4 béneticier des aides du CHE dort fourmir un double
bilan carbone [conception et post-lancement)

Des outils comme Jyros (calculateur carbone pour le jeu vidéo) peuvent aider & estimer et
réduire Nmpact environnemental.

#box Sustainability Toolkit (¥box ], qui aide 3 concevaoir des jeus plus sobres en énergie.

Les “greengamers’ deviennent un public 3 part entigre, et nous pourrons valoriser notre

production écoresponsable dans notre commumcation, sans tomber dans le greenwashng.



HHALY=E FESTEL L pour LELHL  H9L

4

Le hoptal Markets Het est entré enwigueur, mposant des régles strctes aux grandes platetormes

numériques [(Apple, Google, etc mais pas Steam) afin d assurer un marché plus équitable.

|
L'AlAct exigera, en aoiit 2025, que les contenus générés par A soient identifiables, en particulier

lorsqu’un utilisateur interagit avec une 1A (ex. dialogues de PN,

Le respect du BLPD est une obhgation 18gale majeure.

Tous les jeux commerciahsés en EU domwent respecter la classihication PELI
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DHTH=ET ET SUUELCE=

Toutes les informations complementaires aux données fourms.

-

@ AT B P B x

DRTHSETS EATRR:

1. 5team Lames Dataset ZH25

¢ Steam and 5team Spy raw datasets

3. Metacritic wideo—games data

4. Metacritic's Best Games and Rewviews - 2025

5. Laming Preferences and Habnts Flager Surwey A6

b. 5team Hardware and Software Survey

BOMLS: sondage personne]

L‘EMSEMELE DES SOURCES
COMSIULTEES DAMS LE CAORE DE
MES EECHERECHES AFFEOFOHOIES
FIGLIEE DAMS LA

OATASETS LOIGAMES:

o All_publish_thdeobhame_cH22 x1sb
o Lhdealame_Sales_1980-2016.x]sx

e Uente de console_ZH72 xlsx

. AT o

S ST g,



https://s3.eu-west-1.amazonaws.com/course.oc-static.com/projects/805_Business_Intelligence+_Analyst_V2/P10_BIA_805/All_publish_VideoGame_2022.xlsb
https://s3.eu-west-1.amazonaws.com/course.oc-static.com/projects/805_Business_Intelligence+_Analyst_V2/P10_BIA_805/VideoGame_Sales_1980-2016+(1).xlsb
https://s3.eu-west-1.amazonaws.com/course.oc-static.com/projects/805_Business_Intelligence+_Analyst_V2/P10_BIA_805/Vente+de+console_2022.xlsx

|_| r1 L Lreation d unmodeéle en etotle modulaire

e -  SCHEMA UML

dim_genre bridge_steam_genre

BT de La base de données

Giulia Governatori
Business Intelligence Analyst
( giuliagovernatori@hotmail.com )

— Jeux Steam 2025 +
bridgnj::i;amo JEUX RAWG (UO' GameS)
o + Metacritic 2025 + Steamspy

Enquéte utilisateur

«Dimensions «Facts
dim_user_survey fact_enquete_utilisateur

aBridges +PK user_id +FK user_id
bridge_jeu_plateforme ] . Age
ge_jeu_p! T age 1 Gender

ADiEnanak Gender Lecation

+FK jeu_id dim_plateforme iBeatiog PriRy Gan persee
+FK plateforme_id Primary Gaming Devisce Favorite Game Genres
platforms +PK plateforme_id Favorite Game Genres Monthly Gaming Spend
platform_name Monthly Gaming Spend

+PK ID_jeux
niami:
metacritic
released aBridg
playtime bridge_jeu_developpeur aDimensions
esrb_rating 3

title_clean dim_developpeur

+FK jeu_id I
+FK dev_id +PK dev_id

developers teveloper -:I acts
N fact_jeux_rawg

+FK Jeu_id
metacritic
released

#Bridges
playtime

bridge_jou_sditeur

+FK jou_id 2 N . «Bridgen
+FK editeur_id +PK editeur_id - bridge_jeu_eco
publishers I

aDimensions

dim_eco_tag

publisher

Fact 1 *ER. appld K eco_id
it AL +FK eco_id <o
fact_ventes eco_tag

aDimensions
dim_jeu_2025

+PK appid
name
release_date
genres
tags
price . dim_maetacritic
average_playtime_forever
tags
detailed_description
about_the_game +Fi appid
short_description +FK meta_id i
aBridges reviews raleasaDate
d eco
S — score (meta
bridge_rawg_steam title_clean user siom )
Jeu_id genres
title

editeur_id
Name
Global Sales
EU_Sales

«Dimensions

bridge_jeu_metacritic

+PK meta_id

+FK ID_jeux
+FK jeu_id ? Z aFacts
| fact_stoam_2025

+FK jeu_id

release date

price
average_playtime_forever

Hardware & Software (Avril 2022) Sondage Personnel

«Facts
fact_steamspy

fact_metacritic

aFacle Sondage Personnel +FK Jeu_id +FK meta_id
c «Dimensions omers score
fact_steam_hw_share i :
= e dim_metric = | average_forever
+PK Informations chronologiques price
* | +FK metric_id & ek playtime_h
+PK category id +PK metric_id !
P satanony g — ek (En totale il y a 14 questions.) owners_mean
metric_name =

user score
platform
releaseDate

dim_eategory

catagory_name
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Loncept créatit et engagement ecologique dans un unvers So1-Fi
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PROPOSITION DU JEL ARA

Loncept créatif et engagement écologqique dans un unvers Sc1-Fi

Hetion—Hwenture solo
avec storytelhng mmersit

SUr Stean
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1 HCTION-HYEMTLUREE SOL L1 2vec storytelling inmersif sur Stean h ‘ | uol

Steam vs auktres plLateformes de Jeux

Prix moven dun Jeu video en 2825

Steam presente un avantage net sur Les autres pLateformes [consoles ek cloud] en bermes

\ d'utilisakteurs et de potentiel economique: 7 4 ? 4 E €
' A

SN oy LR 4 ______
i Al & ] | WD & d Wl % Ehele,. ; ) T RN U 'F,-‘}’ﬂ‘ - |
- . . e ; . ~ |5 "Steam Lames Datasel 2835,
o |Itihsateurs: Steam atteint un pic record de 46 mlhons de joueurs simultanés en E{_
1anier £ 3. Quotidiennement, 689 mlhons de joueurs utihsent Steam. f ﬁ‘ ‘ | oL |

. Combien seriez-vous prét(e) i paver
¥
pour un kel Jeu [notre proposition]?

e Engagement levé : Steam posséde un taux d utilisation trés réguler, par rapport \]_

les autres plateformes . - 18

e Monétisation supérieure: Lemarché PC représente un chiffre d' affaires annuel

de plus de 48 Mds % en 0249,

[
=
Reponses

o Fiabihté along terme : Lancé en £HE3, Steam est stable et bien étabh. _ Plus d=  Entre 28 Moins de  Pas
ol £ € ekt S0 £ 20 £ intéreaa-.;—(-_-




'| F||:T||:||'-.| F|'.I.'E|'-.|T|_|E:E Sl:ll_l:l aver storygtelling immersif sur Steam

] |

PLakeformes supportéees par Les jeux [2016- EEEE]

pC
web

GE

macos

Linux

android
pLavstationd
xboxone
nintendoswitch
MuLL
pLavstation3
XDboxX360
nintendods

wii

psvita
nintendo3ds
pLavstation2
Psp

wiiu
gamebovadvance

N

il Sk 1m@k 15ak 208K

Teux publies en 2816 - 2822 &

258K

Quelle eskt votre pLateforme principale pour
Jouer aux jeux video ?

A

S 5

4

.1

? FLatef orme:
4 . Console

9 Bl Hobite
1 B FC Steam)

ﬁ"’ \
La pLaI:EFurmE Steam..-"FE esk aurourd'hui La pLus perkinenkte
pour Lancer [et renktabiliser] nokre fuktur tikre AAR.
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Disktribuktion des sorkties par genre [Skeam]

23% Yo 21% 10%

action adventure simutation

1_ F||:T||:||-.|—F|'.I.'E|'-.|T|_|E:E Sl:lLl:l avec storytelling mmersif sur Steam h !

10%
strategy 2%,
racing
& o) i ool W (IS =g [ (B ST W I B8 ; w ' PP
Almez-vous Les Jeux uin:lén du genre Hction-Aventure -
avec un univers de Science-Fiction? Oul 5 3 'EH;
données filtrées sur notre tranche d'3ge [25-34 ans)
;qf‘q. ;ﬁrghﬁ'ﬂ-
..~ Preférez-vous solo ou multijoueur?
e —
T
Y - = Je Joue prlnclpalement En soLo O %

données filtrées sur notre tranche d'3ge [25-

24 ans)
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1. ACTIOM—-AYEWHTURE SOLO FUTURES TEMDEMCES DU MHARCHE & ‘ ,'
| /
S R 1 7 |
1. Evolution des prix des Jeux ujrtleuﬁ par genre [sur Steam)
8 - L
15 25% u;gﬁ'-’##
-.-"‘-..l.-‘.
...-""-"'-*H.’-
P 14 79% s
. il .......__...-""'
: e
= J——
E 18 86%
il
-
-
:
13 47%
. HCTION
5.5-
B ROVENTRE
2819 2828 2821 2822 2823 2824 2825 :’M‘
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Quelle lmpurl:am:E accordez-vous a La qualité de La narration [scénario, dialogues, cholx interactifs) dans un jeu video?

$id

ELLe eskt essenkiellLe!
PLutot importante

Movennement importankte

Peu importante
|

m 1 2 3 i 2 i
%9 B4/, | NP 3" %’ I | Be % E : ‘ : ﬂ 2 3 _::f; données filtrées sur notre tranche d age [£5-34 ans)
'ﬁt‘: H o ; 'ﬂ_ .. A 1. ; rﬂ“' . T _‘é -/r i& = ] ',i L
® .- e e e -

E!u eskt-ce qui vous attire Le plus dans un Jeu video?

L 'univers f Le theme
Gameplay

L histoire

Les graphismes

i 1 2 3 - 2 b

- données filtrées sur notre tranche d°s age EE':- 34 -=""5]

MH = . TR Mk




PROPOSITION DU JEU AAR 11 /

Loncept créatif et engagement écologqique dans un unvers Sc1-Fi

Engagement

ecologigue fort,

non morahsant.
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2. EMGAGEMENT ECOLOGIQUE FORT ronnorsisent | A %

5

centre national

ducinémaetde

'image animée

Oepuis mars 025, tout projet cherchant a béneficier des

aides du CHLC dort fourmr un double bilan carbone

l[conception et post-lancement ). Pourquoi ne pas l'utiliser aussi pour une ulterieure

transparence avec les joueurs et les sponsors?

TRANMSHHREMLE

i
4

—
.



Z. EMGAGEMENT ECOLOGIOUE FORT nonnoraiisant h : ﬁ
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Un sondage de TONU a révéle que :'IE' .-'3 I:lES el =
EXPOSES 4 des messagqes eco—responsables !
dans un jeu, ont adopteé un comportement "

plus durable ensuite.




2. EMGAGEMEMT ECOLOGIOUE FORT  ronmorstisant !

: g
— = = "'.‘ﬁ-n._ ¥ !-

h J

Notre jeu, s1tué dans unumvers post—apocalyptigue iNnspireé des scénarios

prospectits de breenpeace, sensibihse les joueurs aux enjeus GREEN‘PEACE‘
|

environnementaus de manigre mmersive, sans etre morahsateur

En dédiant une partie des revenus 4 la plantation d arbres, nous créons un
mpact écologique concret tout en bénéficiant du soutien et de la promotion

de breenpeace ou WWF. Ce partenarmat peut rendre notre jguwiral, attirant

un large public sensible 3 'engagement écologique, et ainsibooster

sigmficativement les ventes.

PARTEMARIAT ECOLOGIQUE =3

HMARKE TIML YIRHL
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2 ENGAGEMENT ECOLOGIOUE FORT rovsersisent ‘ / T
{1 S 2 b bl 1

Taux de jeux eco vs non éco ‘¢ . Etes-Vous Sensible A La Présence De Thémes
‘ Ecologiques Du Environnementaux Dans Un Jeu Vidéo?

Oui EH'H-'

&

TJeux ESG

- 8 35%

Eco Tag

Quwners

Autres

09.65%

climakte change pollution eco green energy global warming clean energy
ﬂ _ I“-{- _——--. .m‘ . 'Tﬁ L B | '.m
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Loncept créatit et engagement ecologique dans un unvers So1-Fi l

IH pour M

responsable,

ecologigque,

made 1n France
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ECOLOGIOUE, MADE M FRANCE

2. IH RESFOMSHELE.,

IH pour- interacton joueur — P

"Du'est—-Cce qul pourralt
vous fTfreiner a acheter
unmn Jjeu comme celuir——1e"™

| - le 5 q' E'EI. a répondu
e

“LLA PRESEMCE DE
£ LIAGEMERATIVE™

Ala question:



A

3. IA RESPONSAELE, ECOLOGIOUE, MADE I F,EFIHI:E

S4% des gens sont contre TlH générative

* Pourquoi tant de personnes rejettent-elles

I'intelligence artificielle dans un jeu widén?

. "Cen’est pas écologique™

2. "Elle vole 1e travail 3 des personnes réelles™

3.7 Va1 peur qu'elle puisse partager et utihser mes données
personnelles”

4. “Elle viole la propriéte intellectuelle™



A | | &

3. IA RESPONSAELE, ECOLOGIOUE, MADE I F,EFIHI:E

S4% des gens sont contre TlH générative

1. "Cenest pas écologique™

3. " Taipeur qu'elle puisse paptageret

utiliser mes données personpeles”

Notre prajet, enintégrant T'IH de mamiére transparente et locale dans les personnages secondaires,
offre une preuve concréte du respect des normes RGP et d'une A plus écologique, puisque les
interactions se font via des modéles sinples (LM basiques) tournant uniquement en local, sans

SEryYelr externe.



3. IA RESPONSAELE, ECOLOGIOUE, MADE I F,EFIHI:E

S4% des gens sont contre TlH générative

2 Elle wale e tr-auaﬂ 4 des

oersonnes réeelles’

L utilisation de modéles de langage comme outils pour générer des dialogues avec des personnages
secondaires dans un jeu vidéo n'est pas destinée 4 remplacer le travail créatif des écrivains ou des
narrateurs au sein d'un studio de développenent. Au contraire, ces outils peuvent etre vus comme
des assistants qui aident 3 accélérer certains processus ou a fourme de Dinspiration.

L'IA peut automatiser certains aspects de la production de jeus widéo, mais cela ne conduit pas
necessairement & une réduction du personnel. | est probable que son mpact principal sera de
transformer les rdles existants et d'en créer de nouveaus, plutot que de réduire le nombre total de

personnes embauchées.



s

ECOLOGIOUE, MADE 1M FRAMCE

2. IH RESFOMSHELE., X

S4% des gens sont contre TlH générative

4. “Elle wviole 1a propriéte

intellectuelle™

_entratnement de modéles diintelligence artificielle est un processos complexe quimphague
'utilisation de grandes quantités de données dispombles publiquement.

lest important de noter que Tobjectif de cet entrat nement est de comprendre des nodéles

hnguistiques et conceptuels, et non de mémoriser ou de reproduwire des contenus specifiques
protégés par des drotts d auteur. Les entreprises qui développent ces technaologies, comme Histral
Al, adoptent généralement des mesures pour respecter 1es los sur le droit d auteur et 1a propriété

ntellectuelle.
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3. IA RESPONSAELE, ECOLOGIOUE, MADE I F,EFIHI:E

S4% des gens sont contre TlH générative

2eriez-vyous interesse par un Jjeu ou L'intelligence arkificielle rend
chagque personnage [non jouable] unique, capable d adapkter ses
reactions et d'influencer L'evolution de votre aventure?




3. IA RESPONSAELE, ECOLOGIOUE, MADE IN FRAMCE

547 des gens sont contre T'lH générative h

Mistral estun partenaire stratégique majeur, étant l
lui-mEme une entreprise francaise engagée dans le I M I s T R A L
développement d'IA responsables.

Souterr un jeu « made in France = comme le notre est . A I —

dans son intéret, notamment pour améliorer Tnage

parfois négative de 'R auprés du grand public et des

JOUELrS.

Pour U0l Games, cette collaboration est une opportunité 4 innovation
majeure, permettant d of frir une mmersion inédite grace & une IA dynamique
intégrée dans le gameplay, renforcant Texpérience utilizateur tout en

respectant confidentiahté et mpact environnemental.



Z. EMGAGEMENT ECOLOGIQUE FORT nonnorslisent )

T . i
_~ - - i, '] | ! |

lest préférable de 5" appuyer sur une A < made inFrance =, car elle respecte pleinement les lois

européennes, beaucoup plus strictes et éthiques que celles d autres régions.

Dans le contexte actuel de qguerre économique menée par T administration Trump, 11est crucial de
hmter la dépendance aux technologies et collaborations extra—européennes pour garantir

souverainete, securité et conformté.




A

3. IA RESPOMSAELE, ECOLOGIOUE, MADE IN FRAMCE

S4% des gens sont contre TlH générative

Paossibilité de désactiver TIR du 1EL,
transparence sur linteraction

avec I'lH selon TIA At

H# Hi-skeptic frendly
g
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LU YOO OMS-HOUs TOUCHER'

Mos jn:uueurs cibles
(OIR 7 I RS

¢ o loueurs PC sur Steam 3gés de E 5 El 3 "'.I' El rl 5

o Amateurs d aventure (50%) h

o préférent les jeux sola [B0%)

o Publicintéressé par I'écalogie [SH%)

o quijoue entre 10 et 20 heures par semaine [45%)

o quidonnent de Timpartance & Thistoire [RE)

o dépensiers: préts & payer environ SH euras pour un tel jeu [53%)

o |Iz disposent généralement d'un équipement moyen [GPLU RTH 3060, CPU 4 - ORurs)

e Rttention prioritaire aux joueurs européens et francals.

LR <
d;@'* S ﬂ. g
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COMBIEM COUTERA LE JEUT

MNos tarifs préwvisionnels h
| ‘ ’;-3.-‘3 E{_‘F‘ ’Tﬂ ‘” h‘if 3 n h ]

e Edition Standard: 49 99 £

un prix wolontairement plus bas que la plupart des gros titres actuels.

o Edition Delusxe: 54,99£

bande—-son, livre d’art, objets cosmétiques

e Promo de pré—cn:nrnmaru:lE: = ]_Elﬂ':l:-

durant les deux preméres semaines pour encourager les précommandes.

o Sources de revenus

Jente du jeu, extensions scénarisées pagyantes [OLC), ventes éventuelles

des gadgets liés 3 Tunivers du jeu.



COMMENT HLLOM==MUOUS LE LHHCEER'

Stratégie Marketing
R TESE T 7 N

E 1. 0éma jouable pendant le Steam Next Fest (début d'année)

pour créer un maxinum de listes de souhaits (wishlist)

‘:. ¢ Hoces anticipe fermé quelques mons avant la sortie: inwte

E hmtée pour recuellhr les awis et peautiner 1la jouabihte.

3. 5orte sur Steam fin année, puis adaptation sur consales

E (PSS / ¥box Series) Tannée suivante sile succés est au

Z 2 rendez-wous.
O O
= 2 4. Dewx extensions scénarisées prévues dans Iannée qui suit

ik

la sortie pour prolonger la durée de e




COMEBIEM CELA YA HOUS COUTER?

Structure des colits
T NIRRT

o [Eveloppement [erwiran 25 M £),
e Marketing lenviron S M£),
e Serveurset licences (estimé 31 5M £ an).

o Eventuels coiits imprévus (A, réglementation RGPO)
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OFFORTUNITIES + THREATS ) <
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Forces

Concept original: theme écologique et PM] ammés par |H
= Un Crenead quast nexplore.

Histaire riche + prix ™ doux™ (49,99 )

Hides pubhques et marché en cros:

Optimisé pour PC milieu de gamme # Stean

ﬂ

Opportuniteés * Menaces

Marché vidéoludique toujours en hausse (+2,8 % en 2024). Concurrence AAR/ndE pléthorique, budgets dépassant souvent ZOO M S,
Soutiens institutionnels (C1JV) + nouvelles réegles OMA qui ouvrent les Al Act & méfiance joueurs: risque de review—bombing 51 TIA déplartt.

0

stores en faveur de Steam; 6 4 des studios Ell:ll:lF'tEFIt ljé_]é' TIA. Inflation des Enﬂts de déue]nppement + F'l:lU'-.-'Elir" d,achat mncertain.

Forte visibilité possible via streamers et sponsors (Oreenpeace/Mistral) Facteurs géopalitiques [sanctions, fluctuations) pouvant réduire
3

Fort éngagement enironnemental: possibihté de dévenir wiral. - e e

Fubhc sensible aux enjeus écologiques: peu de concurrents sur ce théme,
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FOUROUOI CETTE IDEE A DES CHAMCES DE MARCHER?

L"&tude d’un jeu AARA de succés.

(O 7 )[RV h

1. Théme écalogique original : trés peu exploité (moins de 14 des jeux), attire les joueurs sensibles & ces questions.

¢ Histoire de quahté et profonde, répondant partartement aux attentes du pubhc cible,

3. Utilisation innovante de TIA : différencie notre jeu sans imposer cette fonctionnalité aux joueurs quin’en veulent pas.
4 Prix compétitif et attractif comparé 3 d'autres jeux AAA vendus souvent a plus de 70 £

5. Optimisé pour les streamers, permettant de susciter une forte wisibilité gratuite grace & Twitch et YouTube Gaming.

PEEEEE S
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F'remsu:nns financieres ZZe—20HS0

= e = gy iy 1

Foste S s ZElZE
Colits de développement — Préproduction 4 [ [
Colits de développement — Production 16 [ [
Colits de développement —Post-lancement [ 5 [

’ Tatal Colits de développement £ 5 [}
Colits marketing —Pré-lancement [PC) 3.5 g g
Colits marketing — Lancement consales [ 1.5 [
Tatal Colits marketing 3.5 1.5 [ =
Calits de maintenance [annuels) (.5 15 15
Tatal colits -4 = 15

Foste ZLAE ALY A7
<+ g Ventes sur PC (unités) 100880 |SOE00 | 20008
: l' | Yentes sur consoles (unités) 0| 100 BEE | 50 [0
= — 1 Totalunmités vendues [ jeu de base] 10B0RE [150AE0 |70 E66
Revenus du jeu de base (M) C.c 75 3.6
el Bevenus OLC payants (M) [ 0,7 0,3
Revenus totaux (M£) 57 8.5 3.9
Marge brute (praofit]) (M£) -158.8 0.5 2 4
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Seutl de rentabihte

2

33,0 M€
00 €

Arrondissons 650 000 copies du jeu de base (avec 25 % des joueurs achetant les deux DILC) pour une marge de sécurité

Break-even = ~ 610 000 copies
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Scénarios de ventes et resultat cumulé

'I
.

- ol -
A ﬁ ' H j pe =
| Lopies jeu | CHtotal |Marge brute |
SCEnario | Statut Fossible Lause
[base) [M£] cumulative
| rewiew—bombing contre
Baseline (prévisions) | 220 0AC 17 B =159 M Sous break-even
Tutilisation de TIA
Colits entigrement
Break-ewven BSE EIEI 35,0 ~ [IH# =
couverts
. | 3 le 1eu dewvient wiralgrace ala
Hptimste A EIEIC 44 +11:1.5 M4 Frotit sigmficatit
collaboration avec Lreenpeace
#+25% sur les DL ; = e h:[ . %_ M
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S1wous souhattez en savoir plus sur mon analyse,
1e vous invite & consulter mon document complet et interactif en higne:
- et - In'
3 =


https://tinyurl.com/jeu-AAA
https://tinyurl.com/jeu-AAA
https://tinyurl.com/jeu-AAA
https://tinyurl.com/jeu-AAA
https://tinyurl.com/jeu-AAA
https://tinyurl.com/jeu-AAA
https://tinyurl.com/jeu-AAA
https://tinyurl.com/jeu-AAA
https://tinyurl.com/jeu-AAA
https://tinyurl.com/jeu-AAA
https://tinyurl.com/jeu-AAA
https://tinyurl.com/jeu-AAA
https://tinyurl.com/jeu-AAA
https://tinyurl.com/jeu-AAA
https://tinyurl.com/jeu-AAA

